STEAM pamoka gimsta ugdymo procese i8 atsiradusios problemos, kurig reikia i§spresti.
STEAM pamoka vertinga yra tuomet, kai ji yra vertinga mokiniui, kai kreipiamas démesys
1 realaus pasaulio problemas ir ieSkoma jy sprendimo galimybiy, integruojami dalykai,
mokiniai jtraukiami j kritinio mastymo veiklas ir produktyvy komandinj darba.

Tokiu buidu jgyjamos ne tik zinios, igiidZiai, bet ir mokomasi tolerancijos ir pagarbos kito
nuomonei.

Mokinys mokosi kritinio mastymo per patirtis.

STEAM pamokos dalys

Pamokos tema.

Pamokos tikslas.

Pamokos uzdavinys/iai.

Reali problema/ situacija.

Probleminiai klausimai/hipotezé, Kritinio mastymo aktyvinimas.

Vertinimo kriterijai (remiantis Bendraja dalyko ugdymo programa).

Priemoniy pasirinkimas/ praktinis pritaikymas.

Grupinis darbas/darbas porose. (Svarbus aktyvus mokiniy darbas, savarankiskai

ieSkoma informacijos, kuriami atsakymai, kurie yra formuluojami paciy mokiniy.

Galimos klaidos, kurios yra aptariamos, kartu ieSkoma kiirybisky, bendry sprendimy.

Jie mokosi dalintis informacija, isgirsti, jsiklausyti, pasisakyti, mokosi tolerancijos ir

pagarbos kitai nuomonei. Mokiniai mokosi bendradarbiaujant.).

9. Produktas ( plakatas, infografikas, pateiktis, ap¢iuopiamas daiktas, lankstinukas,
skrajuté ir pan.), jo panaudojimo galimybés.

10. Pristatymas. I$vados.

11. Mokiniy refleksija/ apibendrinimas pagal i$sikelta hipoteze¢. Sugriztama prie pamokos

uzdavinio, vertinimo kriterijy.
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Privaloma: dalyky integracija, IT panaudojimas, vieSasis kalbéjimas.

Pirmas penkias pamokos dalis galima kaitalioti vietomis.
STEAM kompetencijos:

+ KirybiSkumo

* Iniciatyvumo

*  Verslumo

*  Gamtamokslinés

STEAM metodas - tai integralus, 1 kompleksiSka tikrovés reiSkiniy pazinima, pritaikyma ir
problemy sprendimg orientuotas mokymo metodas.

Praktinis tyrimas

Kirybinis darbas

Interaktyvus zaidimas
Interaktyvus mokymas(is)
Informacijos kodavimas QR kodu
Komandinis darbas

.....



